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SPIELABLATUT

* Einkommen nehmen (nur 1x)
* Wiirfeln (nur 1x)

= Aktien kaufen

* Schienen legen

* Bahnhof bauen

= Vor Ende des Zuges auf fiinf
Wiirfel reduzieren

JAHRESWECHSEL

1. Beforderung von Passagieren
2. Vergabe der Direktorenposten
3. Wechsel des Startspielers

FRAGEZEICHEN PRAMIE

® bei Anschluss eines neuen
Gelindefeldes

* bei Bau eines Bahnhofes
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Die Wiirfel hinter dem Sichtschirm

* sind Zahlungsmittel zum
Bahnhofbau

s sind Zahlungsmuttel fur
Zusatzzahlungen bei Berg- und
Seestreckenbau

e koénnen einmal pro Runde gewiirfelt
werden und kommen dann vor den
Sichtschirm.

Die Wiirfel yor dem Sichtschirm
haben eine eindeutige obere Seite:
® (Schienen-)Gerade oder

e (Schienen-)Kurve oder

® Aktie oder

e "?"_Fragezeichen

und diirfen nicht

* neu gewirfelt,

e umgedreht oder

» hinter den Sichtschirm genommen
werden
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EINFUHRUNG

Die Spieler sind Investoren, die
Direktoren einer oder mehrerer von fiunf
Eisenbahngesellschaften werden wollen.
Durch den Erwerb von Anteilen an diesen
Gesellschaften konnen die Spieler den
Vorsitz  ilbernehmen  und  damit
gleichzeitig das Privileg erwerben, fiur die
Jeweilige Gesellschaft Bahnhéfe bauen zu

zugeordnet.
Alle Investoren, unabhéngig davon ob sie
bereits Direktoren sind, haben jederzeit
die Moglichkeit, durch das Legen wvon
Schienen, das Land zu erforschen. Ziel ist
es, so viele benachbarte Bahnhofe wie
maglich zu bauen und dabei viele
Fahrgiiste zu beférdern.

Es gewinnt der Spieler, der zum Schluss
zum alleinigen Direktor einer grofien
landesweiten Gesellschaft ernannt ward,
indem er wahrend der Pionierphase die
meisten  Fahrgaste (mit  welchen
Gesellschaften auch immer) befordert hat

DIE EISENBAHNWURFEL

Die dem Spiel ihren Namen gebenden
Eisenbahnwiirfel  sind  Dreh- und
Angelpunkt von Railroad Dice und
werden deshalb vor allen anderen
Spielelementen und Regeln  zunichst
ausfuhrlich vorgestellt:

Die Wiirfel hinter dem Sichtschirm

* sind Zahl ittel zum Bahnhoft

* sind Zahlungsmuttel fur
Zusatzzahlungen bei  Berg- und
Seestreckenbau

¢ konnen einmal pro Runde gewirfelt
werden und kommen dann vor den
Sichtschirm.

Bei Wiirfeln hinter dem Sichischirm ist es
egal, welche Seite oben liegt! Hinter dem
Sichtschirm dirfen beliebig viele Warfel
liegen!
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Die Wiirfel yor dem Sichtschirm

haben eine eindeutige obere Seite:

* (Schienen-)Gerade oder

* (Schienen-)Kurve oder

® Aktie oder

* "?"-Fragezeichen

und diirfen nicht
* neu gewirfelt,
- » umgedreht oder
~ ® hinter den Sichtschirm genommen
‘werden.

_ Wiirfel bei denen die obere Seite ein "?"
zeigen bilden eine Ausnahme, da sie zu
Jeder Zeit im Spiel auf eine beliebige Seite
gedreht werden darfen!

Am Ende des Zuges eines Spielers dirfen
in jeder Runde mur noch maximal funf
Wirfel vor dem Sichtschirm liegen!

Ver dungsm glichkeiten der
Eisenbahnwiirfel
(je nach oben liegender Seite)

=4 « Bine gerade Schiene auf das
t\-g Spielfeld legen

« S & Eine Schiene mit Kurve auf
CF  das Spiclfeld legen

§ @ * Eine Aktie kaufen

‘- o Eine beliebige Strecke auf
] @ s Spiclfeld legen oder
" * eine Aktie kaufen oder
als  Zahlungsmittel beim
Bahnhafsh vereind
oder
* als  Zahlungsmittel fur
Zusatzzahlungen bei Berg-
und Seestrecken Bau
verwenden oder
* einmalig je Zug
mit einer belicbigen Anzahl
von Wirfeln hinter dem

Sichtschirm und
Bonuswiirfel der "Bank" je
"™ wiirfeln.

SPIELVORBEREITUNG

Ein grofes Gelindefeld Wiese wird in
die Tischmitte gelegt und genau in der
Mitte darauf wird ein Eisenbahnwiirfel
mit einer Gerade platziert.

Ein kleines Gelindefeld Wiese wird an
anderer Stelle des Tisches ausgelegt.

Neben diese beiden Felder wird jeweils
eine der Spielfeldmarkierungen in
gleicher Farbe gestellt, so dass eine
Zuordnung  des grofen zm kleinen
Gelande moglich ist.

Die  iibrigen  beiden  Spielfeld-
markierungen in der anderen Farbe

d achst nur bereitgehal und
kommen dann zum Einsatz, sobald die
Schienenstrecke das erste Gelindefeld
»verlassen* hat.

Jeder Spieler erhiilt:

1 Sichtschirm

4 Eisenbahnwiirfel, die er Jeweils mit
dem %% nach oben wvor seinen
Sichtschirm stellt

Die verbleibenden FEisenbahnwiirfel
werden zusammen bereitgelegt und bilden
zusammen mit allen noch unverkauften
Aktien die , Bank*,

Die iibrigen groBen und kleinen
Geliindefelder sowie die
Passagierziihler werden griffbereit in der
Nihe platziert.

Der Spicler der von den Anwesenden
schon am meisten Eisenbahnspiele
gespielt hat, erhilt das
Startspielerplittchen.

Alle  Gesellschafterkarten  werden
Jjeweils mit den Bahnhéfen in der
zugehérigen Farbe bestickt. Die 10
Aktien werden direkt dazu neben die
Karte gelegt, wie es die Abbildung
beispielhaft fiir Eisberg Tours zeigt:
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Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn,
beginnend mit dem Startspieler.

Das Spiel verlauft aber mehrere Runden
(eine Runde = ein Jahr). Innerhalb einer
Runde ist jeder Spicler genau einmal am
Zug.

Ist ein Spieler an der Reihe, gliedert sich
sein Zug in folgende fiinf Aktionen, die in
i o a o gefiihirt werden

B BC

kbnnen:

* Einkommen nehmen
o Wiirfeln

® Aktien kanfen

® Schienen legen

= Bahakof bauen

Danach folgt immer als letzte Aktion zum
Abschluss des Zuges:

- e Auf finf Wiirfel reduzieren
Nachdem jeder Spieler in einer Runde
einmal am Zug war, folgt der

Jahreswechsel, wahrenddessen auch der
Startspieler wechselt.

—— e e

AKTION: EINKOMMEN NEHMEN

Diese Aktion entfallt in der allerersten
Runde des Spiels bei jedem Spieler.

Diese Aktion darf jeder Spieler pro Zug
nur einmal durchfishren!

Durch das Ausfithren dieser Aktion erhalt
der  Spieler  Eisenbahnwiirfel  als
Einkommen. Es sind drei verschiedene
Fille zu unterscheiden:

a) Wenn der Spieler Direktor einer oder
mehrerer Eisenbahngesellschaften ist,
die in der Summe erst vier oder
weniger Bahnhife gebaut haben, erhilt
der Spieler genau vier
Eisenbahnwiirfel hinter seinen
Sichtschirm aus der ,,Bank®,

b) Wenn der Spieler Direktor einer oder
mehrerer Eisenbahngesellschaften ist,
die in der Summe mehr als vier
Bahnhofe gebaut haben, erhalt der
Spieler so wviele Eisenbahnwirfel
hinter seinen Sichtschirm aus der
wBank“, wie er insgesamt mit seinen
Gesellschaften Bahnhofe gebaut hat,

Zihlen Sie einfach die leeren
Bahnhoffelder ~ aller  vor  [hnen
liegenden Gesellschafiskarten,

Wenn der Spieler in der vergangenen
Runde noch Direktor einer
Eisenbahngesellschaft war und deren
Vorsitz im Jahreswechsel an einen
anderen Spieler verloren hatte und nun
auch kein Direktor mehr einer anderen
Gesellschaft ist, erhalt er (anstatt der
iiblichen vier Eisenbahnwiirfel

AKTION: WORFELN
Diese Aktion darf jeder Spicler pro Zug
nur einmal durchfiihren!

Mit dieser Aktion kann der Spia!;"

Eisenbahnwiirfel, die ihm gehdren,
nehmen und wiirfeln. -

Hierzu sucht der Spieler

* beliehig viele (auch gar keinel)
Eisenbahnwiirfel  hinter  seinem

Mindestzahlung hinter den
Sichtschirm) vier Eisenbahnwiirfel mit
der Fragezeichenseite nach oben vor
den Sichtschirm.

Es ist fiir einen Spieler nicht moglich
ein Einkommen von vier
wFragezeichen” in mehreren Runden
hintereinander zu erhalten, da dann
die Voraussetzung nicht mehr erfiullt
wdre, das der Spieler in der

unmittelbaren Vorrunde  seinen
Direktorenposten  verloren  haben
muss!

Sichtschirm und

* belicbig viele Eisenbahnwiirfel vor
seinem  Sichtschirm, die  ein
»Fragezeichen™  zeigen (auch gar
keine!) aus und

* nimmt noch zusitzlich fur jedl;
= A

2 WFr hen™ vor
dem Sichtschirm, je einen
Eisenbahnwiirfel der , Bank™ hinzu.

Diese  Summe der Eisenbahnwiirfel
wiirfelt der Spieler und lasst das Ergebnis
des Wirfelwurfes vor dem Sichtschirm,
ohne die nach oben zeigenden Seiten der
Wiirfel zu veriindern, liegen. .-




AKTION: AKTIEN KAUFEN

Diese Aktion darf jeder Spieler pro Zug
mehrmals durchfithren!

Zu Spielbeginn gehoren alle Aktien der
nBank®.

Durch Ausfilhren dieser Aktion kdnnen
die Spieler Aktien von der Bank
erwerben.

Aktien konnen nicht wieder aktiv verkauft
werden. Es ist lediglich moglich Aktien zu
kaaufen.

Zundchst ist es im Spielverlauf nur
moglich Aktien von der ,Bank“ zu
kaufen. Sobald jedoch (abhéngig von der

teilnehmenden Mitspieleranzahl)
besti Ereignisse (s.u) et ffen

sind, ist es auch mopglich Aktien von
anderen Spieler zu kaufen, so dass zwei
wverschiedene Falle unterschieden werden
" miissen:

Wenn ein Spieler eine Aktic von der
~Bank®  kauft, gibt er einen
Eisenbahnwiirfel der vor  seinem
Sichischirm liegt, bei dem das Symbol
nAktic” oder , Fragezeichen™ oben liegt,

an die Bank und nimmt sich dafir eine
Aktie einer beliebigen Gesellschafi aus
der ,,Bank“ und legt sie vor sich ab.

Wenn ein Spieler eine Aktie von einem
anderen Spieler kauft, gibt er einen
Eisenbahnwiirfel, der wvor  seinem
Sichtschirm liegt, bei dem das Symbol
nAktie“ oder , Fragezeichen" oben liegt
an den Spieler von dem er eine Aktic
kaufen mochte. Dieser legt diesen
Eisenbahnwiirfel hinter seinem
Sichtschirm ab.

Der Spieler bei dem die Aktie gekauft
wird, kann sich nicht dagegen wehren!

Danach nimmt sich der kaufende Spieler
eine Aktie nach seiner Wahl von dem
Spieler, der gerade zuvor bezahlt wurde.

Das Kaufen von Akiien ist mur mit
Eisenbahnwirfeln vor dem Sichischirm
maoglich!

Das Kaufen von Aktien anderer Spieler ist
ab dem Moment moglich, wo eine
bestimmte  Anzahl an  Aktien in
Abhingigkeit zur Spieleranzahl aus der
~Bank® verkauft worden ist:

* Bei zwei Spielern mussen von zwei
beliebigen Gesellschaften alle Aktien
komplett aus der _Bank“ gekauft
worden sein.

® Bei drei Spielern miissen von drei
beliebigen Gesellschafien alle Aktien
komplett aus der Bank* gekauft
worden sein.

* Bei vier Spielern missen von vier
beliebigen Gesellschaften alle Aktien
komplett aus der ,Bank* gekauft
worden sein.

Sobald die letzte Aktie, die noch bendtigt
wurde, um die zuvor beschriebene
Bedingung auszulosen, von der , Bank"
gekauft worden ist, konnte als néchste
Aktion innerhalb des selben Zuges direkt
ein Aktienkauf bei einem Spieler erfoigen.

Der Kauf von Aktien bei einem anderen
Spieler ist jeweils nur beim aktuellen
Direktor méglich! :

Dies bedeutet, wenn ein anderer Spieler
in der aktuellen Runde von einem
Direktor die Mehrheit an Aktien erworben
hat, darf kein anderer Spieler ihm diese
gekaufien Aktien in der gleichen Runde
wieder abkaufen, da er noch nichi der
neue Direktor ist. Dies wird er erst nach
Vollendung des Jahreswechsels, so dass
bis dahin weiterhin nur Aktien vom
urspringlichen Direktor gekaufi werden
konnen (sofern dieser noch welche
besitzt).

Daraus ergibt sich auch, dass ein
Direktor keine Aktien seiner eigenen
Gesellschaft bei anderen Spielern kaufen
darf!




AKTION: SCHIENEN LEGEN

Diese Aktion darf jeder Spieler pro Zug
mehrmals durchfiihren!
Es wird insgesamt von allen Spielern

gemeinsam nur eine Eisenbaknstrecke
gebaut, so dass es (auch an Bahnhof

Dabei sind folgende Bedingungen zu
beachten:

* Legeverbote
= Neues Geiﬂndd'eld anschlieflen

nicht!) keine Abzweigungen gibt.
Wenn ein Spieler diese Aktion dl.n'chﬁ'.lhﬂ.,

- Smueckmbau
Legeverbote

kann er Eisenbahnwurfel b

auf den groBen Gelandefeldern Schlmm
m legen. Dazu benutzt er
Eisenbahnwiirfel vor seinem Sichtschirm,
die Geraden oder Kurven zeigen oder
Fragezeichen sind (die dann natirlich
noch auf eine andere Seite gedreht werden
miissten).

Sdamn dirfen  wirklich nur mit
rfeln vor den Sichtschi

gsm werden|

- Das Legen einer Schiene verlauft so,
indem der Spieler den entsprechenden
Eisenbahnwiirfel nimmt und auf einen
freien Platz bei einem der beiden groben
Gelandefelder legt.

Schi dirfen nicht so gelegt wden.
dass sie gegen den Rand eines
Gelandefeldes fithren, wenn nicht noch im
selben Zug eine weitere Schiene gelegt
wird, dber die ein neues Gelandefeld
angeschlossen wird.

Schienen  durfen nicht mit der
Streckennichtung  gegen  Wasserfelder
gelegt werden, wenn nicht noch im selben
Zug ecine Bricke (Schienenstrecke iber
See) vollstindig dber den See gebaut
wird.

Von jedem Bahnhof diirfen maximal zwei
Schienenstrecken aus fortfahren. Ist diese
Grenze erreicht, dirfen Schienen nicht
mehr so gelegt werden, dass sie den
Bahnhof ein weiteres mal anschlieBen
wiirden.

Schienen diirfen nicht so gelegt werden,
dass sie andere Schienen berihren oder
durch das Legen auf einem Geléndefeld
das Fortfihren der Strecke nicht mehr
moglich wiire!

Zum Beupre! das Hineinfithren von
in S wdre ein solch
Fall, der nicht erlaubt ist!

Neues Gelindefeld anschlieBen

Sobald ein Spieler auf einem der beiden
Gelandefe!det eine Schiene so legt, dass
sie gegen den Rand fuhrt, muss dieser
Spieler ein neues Gelandefeld auswahlen,
auf dem die Strecke fortgefithrt werden
soll.

Um ein neues Gelandefeld anschlieBen zu

Abbildung: Direkt nach dem Start des
Spiels ist es somit auch nicht moglich
gleich mit drei weiteren Geraden an den.
Rand des Gelandefeldes zu bauen, da

diirfen, miissen jedoch zuvor mind

funf Schienen auf dem aktuellen
Gelandefeld gelegt worden sein (diese
Beschrankung schlieBt jedoch bereits die
Schiene, die gegen den Rand lauft mit
einl).

Bahnhafe zahlen bei der Bestimmung der
Anzahl von Schienen jeweils auch als ein
Schienenelement.

8 erst vier Schi auf dem Feld
liegen wiirden!

Der Spieler darf nur ein solches
Gelandefeld auswihlen, von dem noch
wkleine® Gelandefelder verfiigbar sind.

Sobald von einer Geldndeart alle kleinen
Gelandefelder  in  die bm'lsﬁg
Gesamtlandschafi eingebaut wurden,




stehi diese Gelandeart fir das weitere
Spiel  nmicht  mehr als  neue
Anschlussmoglichkeit zur Verfiigung.

Der Spieler muss ein Gelandefeld
auswihlen, das an dem Ubergang
zwischen altem und neuem Feld eine
gemeinsame Geliandeart besitzt,

Abbildung: Die Schiene, die gegen den
Rand gelegt wurde, befindet sich auf
einem Geldndefeld mit einem Berg mit
zwei Seiten. Dort liegt diese Schiene an
einer Seite, wo die Bergplitze zum
Schienenbau zur Verfiigung stehen, was
bedeutet, dass das hliefend,

Das so ausgewahlte
Gelandefeld  darf
nur verwendet

werden, wenn es

= moéglich ist das

kein

. Kleines "
Geldndefeld mehr
gibt, dass mit den
Geldndearten ibereinstimmt, endet die

Schi ke auf dem  derzeit
r b P

Geldandefeld entweder erneut ein Berg mir
zwei Seiten oder ein Berg mit drei Seiten
sein muss, da sowohl auf dem See- als
auch Wiesenfeld keine Berge vorhanden
sind.
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kleine Gelandefeld

bespiel Gel o
Spielverlauf ist es auf dieser Halfte der

hineinzulegen,
ohne dass es dabei
zu nicht zueinander
passenden  Gelén-
dekombinationen
kommt.

Dies bedeutet, dass alle vier Seiten des
neuen Gelandefeldes daraufhin dberpriift
werden milssen, dass jede Seite eine
gemeinsame Gelandeart mit den bereits
zuvor gelegten Gelindefeldern oder noch
gar kein Nachbarfeld besitzt.

Abbildungen: Hier ist es nur moglich das
wkleine™ oder ,grofe” Bergfeld wie
dargestellt gedreht auszuwéhlen!

Sollte es nicht mehr moglich sein ein
neues Geldndefeld anzuschliefen, weil es

ecke somit nur noch moglich
auf dem aktuellen Gelandefeld weiterhin
Schienen zu bauen. Der Anschluss neuer
Felder steht nicht mehr zur Verfugung.

Es ist nicht erlaubt die Schienenstrecke
auf ein Gelandefeld zu fihren, das bereits
fisher im Verlauf des Spiels bebaut
wurde, von dem bereits ein , kleines* dies

symbolisierendes Gelandefeld ausliegt. “

umliegenden




Nachdem das neue ,grofe” Gelandefeld
bestimmt wurde, wird es direkt an das
~ derzeit aktuelle angelegt und der Spieler
schlieBt eine Schiene darauf an das
bestehende Streckennetz des vorherigen
Feldes an (siche auch Abbildung

nebenan]). Erst danach gilt das neue
Gelandefeld als L .

Danach wird nun das passende kleine™
Gelandefeld in die Landschaft integriert.

Beim Aufbau des gesamten Geldndes mit
den ., keinen" Gelandefeldern ist darauf
zu achten, dass diese von der Richtung
her auf dem Spieltisch jeweils genauso
platziert werden, wie die beiden . grofen”
Gelandefelder auf denen die Schienen
gelegt werden, damit eine Zuordnung
Jederzeit moglich ist.

‘Esist moglich das aktuelle Spielfeld auch

“als  mewes Gelandefeld auszuwdhlen,
sogar wenn das ,andere"  groBe”
Gelandeplattchen ebenfalls ein
identisches Feld ist.

Dann geschehen abschlieBend far diesen
Anschluss noch folgende Tatigkeiten in
dieser Reihenfolge:

Eisenbahnwiirfel und Bahnhdfe moch so
lange liegen, bis auch die andere
Schienenseite  aus  dem  Startfeld
rausgefihrt wnd an ein  anderes
Geldndefsld ", witnda. 203G

. Alle auf dem vorherigen Gelandefeld
verbauten Eisenbahnwiirfel werden
wieder zuriick in die Bank gelegt.

N~

. Alle auf dem vorherigen Gelandefeld
gob Bahnhéf den auf das
passende Gegenstick in die |, kleine*
Gelandefelderubersicht dberfiihrt, so
dass weiterhin zu sehen ist, auf

lchem Gelandefeld bisl welche
Bahnhofe gebaut wurden.

3. Der Spieler, der den Anschluss
vollzogen hat, erhalt als Pramie zwei
Eisenbahnwarfel mit , Fragezeichen™
nach oben vor seinen Sichtschirm zur
sofortigen Verwendung von der
Bank*“

Ausnahme: Die zuvor beschriebenen
Schritte 1 und 2 entfailen, sofern sich das
Spiel insgesamt erst ganz am Anfang
befindet und der Anschluss des newen
Gelandefeldes der allererste iberhaupt
ist. In diesem Fall bleiben die

dann werden diese auch vom Startfeld >
heruntergenommen.

Bergstreckenbau

Sofern ein Spieler in seinem Zug
Schienen auf einen Berg legen méchte,
muss er dazu emen belichigen Wiirfel
hinter seinem Sichischirm oder ein
Fragezeichen-Wiirfel — vor  seimem
Sichtschirm  an  die Bank als
Zusatzzahlung abgeben.

Diese Zahlung ist giltig fiir alle weiteren
im selben Zug gebauten Schienen auf dem
gleichen Berg. Dabei ist es egal, ob dieser

Berg auf wei Gelandespielfeldern
fortgefithrt wird oder es sich nur um das
Bauen auf einem einzigen

Gelandeplattchen handelt.

Es wird selbst dann keine zusdtzliche
Zahlung notwendig, wenn die
Copi P ittich im




_ selben Zug den Berg verlasst und dann
- wieder darauf zurickgefiihrt wird.

 Beestreckenbau

Sofem ein Spieler in seinem Zug
Schienen iiber Wasser legen will, muss er
gz:a zwei beliebige Wiirfel hinter seinem

oder ,Frag hen"-Wilrfel
vor seinem Sichtschirm an die Bank als
Zusatzzahlung abgeben.

Der Spieler darf frei wahlen, ob er beide
Wirfel von hinter oder vor dem
Sichtschirm oder eine Kombination aus
beidem nimmi.

Diese Zahlung gilt fiir eine , Briicke™ aber
beliebig viele Wasserfelder auf einem
See.

Schienen dber See diirfen nur gebaut

‘werden, wenn es dem Spieler in seinem

. Zug gelingt die Schienenfithrung wieder
auf Landfeldern ankommen zu lassen.

AKTION: BAHNHOF BAUEN

Diese Aktion darf jeder Spieler pro Zug
mehrmals durchfithren!

Bahnhofe sind iiber ihre Farbe immer

ig den ften
zugeordnet.

Zum Bauen eines Bahnhofs muss

* der Spieler Direktor der zugehorigen

Eisenbahngesellschaft sein

® die Gesellschaft noch iber einen

Bahnhof  verfugen, der  dem
entsprechendem Geléandeumfeld
entspricht (siche unten)

= der Spieler die auf  der
G

Herhaft el "

c
Anzahl an Wirfeln hinter seinem
Sichtschirm  oder  in beliebiger
Kombination mit , Fragezeichen“ vor
seinem Sichtschirm an die , Bank“
zahlen.

Dieser Bahnhof

* muss direkt an eines der beiden Enden
der aktoellon Schi kenfibnmg
angeschlossen werden

e darf micht direkt am Rand eines
Gelandefeldes gebaut werden

e darf nicht direkt neben anderen
Bahnhofen gebaut werden (diagonal
ist dies jedoch moglichl)

* darf nur auf dem Gelindeumfeld
gebaut werden, wie es auf der
Gesellschafterkarte zu sehen ist (siehe
unten)

Die Bauk dieses Bahnhofes betragen

entweder 3 oder 5 Wiirfel und sind auf der

zugehorigen Gesellschafterkarte
eingezeichnet.

Das Bauen eines Bahnhofes auf einem
Berg erfordert die zusdtzliche Zahlung
eines Wiirfels fir Bergstreckenbau (siehe
hierzu auch den vorherigen Abschnitr).

Die Direktoren diirfen frei entscheiden, in
welcher Reihenfolge ihre Gesellschaft
die Bahnhofe bauen. Dies gilt sowohl fiir
den Unterschied in den Bawkosten als
auch  fir  die  unterschiedlichen
Gelandebaumoglichkeiten.

Je ,proBes“ Gelandefeld darf jede
Gesellschaft nur einen Bahnhof bauen. Es
durfen aber mehrere Gesellschaften (die
auch dem gleichen Spieler gehoren
diirfen) auf emem Gelandefeld jeder einen
Bahnhof bauen.

Nach dem Bau eines Bahnhofes erhiit der
Spieler als Pramie zwei Eisenbahnwiirfel
mit , Fragezeichen™ nach oben vor seinen
Sichtschirm zur sofortigen Verwendung,
von der , Bank®,




Bahahof auf dem Berg

r 5 Der Bahnhof wird auf
einem Bergfeld gebaut,
das  mindestens von
drei anderen
Bergfeldern  umgeben
sein muss (ob dort
bereits Schienen liegen oder nicht ist
egal). Das Gelinde der abrigen funf
angrenzenden Felder kann beliebig sein

Babnhof am See

— Der Bahnhof wird auf
einem Wiesenfeld
gebaut, dass

mindestens von drei

.. Wasserfeldern

umgeben sein muss (ob

% dort schon Schienen liegen oder nicht ist

egal). Das Gelande der brigen fiinf
angrenzenden Felder kann beliebig sein.

Bahnhof auf der Wiese

Der Bahnhof wird auf
einem Wiesenfeld
gebaut, dass
mindestens von drei
anderen Wiesenfeldern
umgeben sein muss (ob
dort bereits Schienen liegen oder nicht ist
egal). Das Gelinde der ibrigen fiinf
angrenzenden Felder kann beliebig sein.

Ubersicht Bahnhéfe
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AKTION: AUF FUNF WURFEL
REDUZIEREN

Diese Aktion muss jeder Spieler am Ende
seines Zuges durchfithren,

Nach Beendigung aller Aktionen dirfen
am Ende des Zuges jedes Spielers vor
dem Sichischirm nur noch maximal funf
Wiirfel liegen.

Uberzahlige Warfel massen  nach
Auswahl des Spielers an die ,Bank*
zuriickgegeben werden

Bis zu dieser Aktion ist es wahrend des
Zuges ausdricklich erlaubt (und auch
empjfohlen!) mehr als fiinf
i irfel vor dem Sichtschirm
liegen zu haben. Lediglich nach dieser
Aktion diese auf imal fiinf
reduziert werden.

JAHRESWECHSEL

Nachdem jeder Spieler in der aktuellen
Runde einmal am Zug war erfolgt der
Jahreswechsel.

£l d,

Beim Jah hsel  sind gende
Aktivititen  in  der  angegebenen
Reihenfolge durchzufiihren:

1. Beforderung von Passagieren
2. Vergabe der Direktorenposten
3. Wechsel des Startspielers

1. Beforderung von Passagieren

Fir jede Eisenbahngesellschaft wird
uberpriift wic viele Passagiere diese im
vergangenen Jahr (der letzten Spielrunde)
befardert hat.

Hierzu wird zunidchst die [dngﬂé

h de Kette von Bahnhofe
jeder Gesellschaft Lk
z hangend bed hierbei, dass
die Bahnhofe in einer der vier
angr i Richtung (nicht
diagonall) in benachbarten

Gelandefeldern  auf der  kleinen™
Gelandefelderubersicht erstellt worden
sein missen|




Die Bahnhofe auf den aktuell bespielten
“beiden groflen” Gelindefeldemn, die
somit noch nicht auf die kieinen
Gelandefelder dbertragen wurden, zihlen
genau  wie alle anderen Bahnhife
entsprechend  ihrer  Position  im

Abbildung: In diesem Beispiel har die
»Berg&Tal-Bahn" (rot) drei Bahnhofe,
von demen jedoch lediglich zwei
zusammenhdngend sind.

Dadurch hat die ,BergdTal-Bahn* in
dieser Runde eine Bahnhof-Kette der
Lange 1" und eine Kette der Linge , 2",

Dies bedeutet, dass jeder Direktor fir die
jeweils lingste Bahnhof-Kette eine
entsprechende Anzahl an
Passagierzahlem aus der ,Bank“
bekommt, und diese hinter seinem

die somil die langste ist,

Ware auf dem mit A" gek ich
Feld auch noch ein roter Bakanf wdren
alle Bahnhdfe d und

ergdben eine Kem: der Lange ,, 4‘".

Die mit .B" und ,.C" gek ich

Sichtschi vor den anderen Spielern
verbirgt,

Beim Uberpriffen der Passagierzahlen
wird strikt hen den Gesellschaften

Felder sind diejenigen, die aktuell auf den
grofien , Gelandefeldern noch bespiel

2 t, 50 dass es hierbei unerheblich
ist, ob ein Spieler Direktor mehrerer

werden. Bahrhofe die dort benerrs gebaut
sind, bei der Be der
Kettenlange mit berucksichtigt werden. So
wiirde zum Beispiel ein roter Bahnhof in
Feld .C* die rote Kette um 1"
verlangern. Ahnlich ware es bei Feld ., B*
sofern in Feld A" ebenfalls ein roter
Bahnhof stehen wiirde.

Insel Hopper (gelb) hat in dem Beispiel

Gesellschaften ist, da jede einzeln fir sich
betrachtet wird.

Es erhalten nur die Direktoren von
Gesellschaften Chips  fiir beforderte
Passagiere. Spieler, die lediglich einzeine
Aktien  besitzen,  bekommen  keine
Passagierzahler.

Die k]einen

orangen  Plastikchips

eine Bahnhof-Kette der Linge ,2".

Fir diese so besummten langsten
Bahnhof-Ketten je Gesellschaft wurden
im vergangenen Jahr eine gleiche Anzahl
von 1.000en von Fahrgasten befordert.

1.000 transportierte
Fuhtgﬂs(e., wogegen die braunen groflen
Plastikchips fir je 5.000 Fahrgaste stehen.
Ein Wechsel der Einheiten mit der Bank
ist jederzeit moglich.

2. Vergabe der Direktorenposten
Aufgrund  der aktuellen Mehrheits-
Verteilung der Aktien werden nun die
finf Direktorenposten unter den Spielern
vergeben. Es geniigt jeweils die einfache
Mehrheit (was im Mindestfall eine einzige
Aktie sein kann!)

Als Kennzeichen dafir, dass ein Spieler
Direktor einer Gesellschaft ist, legt er die
Gesellschafterkarte mit den Bahnhofen
vor sich ab.

Bei Aktiengleichheit unter den Spiclern,
bleibt der bisherige Direktor weiterhin im
Amt. Gibt es jedoch eine Aktiengleichheit
unter zwei oder mehreren Spielern, die
zuvor nicht Direktor waren, wird der
Spieler der neue Direktor, der von diesen’
im Uhrzeigersinn ,.am nichsten” zum
bisherigen Direktor sitzt.

3. Wechsel des Startspielers

Der bisherige Startspicler gibt das
Startspieler Symbol an den Spieler links
neben ihn weiter, der nun das niichste Jahr
beginnt.




© SPIELENDE

Des Spiel endet,

a) wenn eine Gesellschaft ihren letzten
Bahnhof gebaut hat

b) wenn alle kleinen Gelindefelder
aufgebraucht sind oder nicht mehr
gelegt werden kénnen

c) wenn die Schienenstrecke auf beiden
Seiten aufgrund von | Sackgassen
nicht mehr weitergebaut werden kann

d) wenn die ,.Bank* mit
Eisenbahnwiirfeln gesprengt wurde
(dh. ein Spieler misste eigentlich
mindestens einen oder mehrere
Eisenbahnwiirfel aus der ,Bank“
bekommen, wo aber keine mehr zur

Verfigung stehen)

In den Fillen @, b und ¢ wird die aktuell

SIEGER

Slegcr dm Spiels ist der Spieler, der die

Runde (mir der Einschrdnkung, das die
.Bank“ keine Eisenbahnwiirfel mehr
auszahlt, selbst dann nicht, wenn sie noch
im Verlauf dieser einen Runde doch noch
wieder Wirfel . einnehmen" sollte.) noch
komplett zu Ende gespielt. Sobald der
letzte Spieler seinen Zug beendet hat,
wird noch einmal ermittelt wie viele
Passagiere befordert wurden, ehe danach
das Spiel beendet ist.

Im Fall d liegt ein Wirtschafis-
zusammenbruch des Staates vor, der zum
sofortigen Ende des Spiels fihrt. Dies
bedeutet, dass ab dem Moment wo der
Bankrott“ der Bank eingetreten ist,
keinerlei Aktionen mehr durchgefihrt
werden dirfen. Es wird lediglich noch
einmal ermittelt wie viele Passagiere in
dem aktuellen (,,abgebroch ) Jahr
befordert wurden (dabei ist es egal, ob die
Gesellschaft noch einmal agieren durfie
oder nicht), ehe danach das Spiel beendet
15t

transportiert hat.

Um dies festzustellen, heben alle Spieler
thre Sichtschirme an und zahlen die von
ihnen mit den Jeweiligen
Eisenbahngesellschaften mm Laufe des
Spiels beférderten Passagiere.

Im Falle eines Gleichstandes gewinnt der
Spieler der noch die meisten

Qick

Fragezeichen” vor dem hirm

RAILROAD DICE
DIE ERSTEN SCHIENEN

Autor: Jens Kappe

Gralfik: Oliver Fermer

Sollten Sie Kritik, Fragen oder
Anregungen zu diesem Spiel haben,

schreiben Sie uns oder besuchen Sie unser
Forum im Internet:

liegen hat

Sollte auch dies gleich sein, gewinnt der
Spieler, der sowohl vor als auch hinfer
dem Sichtschirm (inklusive der
Fragezeichen) noch die i Wiirfel
besitzt.
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AuBerdem:
. Susanne, ich liebe Dich!

. Olli, danke!




